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BAB I  
PEDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Dewasa ini penggunaan teknologi di bidang seluler berkembang sangat pesat 
mulai dari model dan fungsinya. Salah satu contohnya dalam penerapan aplikasi 
mobile sebagai media pembelajaran praktis yang fleksibel untuk diakses dimana dan 
kapan saja [1]. Bahasa inggris merupakan media penghantar komunikasi yang 
digunakan secara internasional baik secara formal maupun non-formal. Di Indonesia, 
bahasa inggris merupakan bahasa asing kedua yang paling banyak digunakan dan 
dimasukan sebagai kurikulum pembelajaran [2].  
Terdapat dua jenis bahasa inggris yang paling banyak digunakan dan dijadikan 
sebagai pembelajaran yaitu bahasa inggris Amerika dan British. Akan tetapi penyajian 
kedua bahasa inggris tersebut sering dicampur, sehingga menimbulkan kesalahan baik 
dalam penggunaan keseharian maupun penggunaan pada akademik [2]. Sehingga 
dibutuhkan suatu media pembelajaran berbasis aplikasi Android yang bisa memberikan 
edukasi tentang perbedaan kedua jenis bahasa inggris tersebut. Penggunaan media 
pembelajaran berbasis mobile aplikasi dapat meningkatkan pengguna dalam 
mempelajari kedua jenis bahasa inggris tersebut.  
Bagaimanapun, Perbedaan dalam penggunaan kedua jenis bahasa inggris 
amerika dan british telah memberikan pertanyaan bagi pengguna (user) tentang apa 
saja perbedaan dan cara pengunaanya . Selain itu, pemanfaatan smartphone telah 
menjadi suatu metode pembelajaran yang baru dan digunakan sebagai media untuk 
menambah pengetahuan. Sehingga penerapan Aplikasi edukasi berbasis Android dapat 
menarik minat belajar pengguna dalam mengetahui perbedaan penggunaan kedua jenis 
bahasa inggris tersebut.  
Perancangan aplikasi berbasis android pada penelitian ini menggunakan metode 
model waterfall. Metode ini  merupakan suatu model alur yang digunakan untuk 
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mengembangkan perangkat lunak dengan 5 tahapan alur yaitu Requirement Analysis 
(analisa kebutuhan), Design (desain), Implementation (implementasi), Testing 
(pengujian) dan Maintenance (pemeliharaan). Metode ini pertama kali dikenalkan oleh 
Herbert D. Benington di Symposium on Advanced Programming Method for Digital 
Computers pada tanggal 29 Juni 1956  [3]. Penggunaan metode ini digunakan dalam 
mengembangkan suatu perangkat lunak yang berbasis aplikasi web ataupun aplikasi 
mobile. 
Terdapat beberapa penelitian yang sudah mengembangkan aplikasi 
pembelajaran bahasa inggris berbasis android. Seperti penelitian yang membuat 
aplikasi grammar bahasa inggris dengan menggunakan software eclipse neon dan 
adobe photoshop. Hasil dari aplikasi ini adalah memungkinkan user untuk 
memperdalam pengetahuan struktur bahasa inggris [4]. Penelitian lainya yaitu 
perancangan aplikasi pembelajaran bahasa inggris untuk anak SMP dengan 
menggunakan android studio dalam memprogram aplikasinya dan xampp dalam 
mengolah datanya. [5].  
Perancangan aplikasi  yang mengenalkan model pembelajaran vocabulary dan 
tenses berbasis android. Penelitian ini menggunakan software flutter dalam merancang 
pengembangan aplikasinya [6]. Selain itu, penelitian yang merancang suatu aplikasi 
pengenalan lalu lintas menggunakan metode flutter. Hasil dari penelitian ini adalah 
menampilkan aplikasi dengan menu tentang rambu lalu lintas [7]. Pengembangan 
aplikasi dengan metode flutter juga dirancang untuk aplikasi pengenalan huruf hijaiyah 
al-quran. Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan software visual studio code 
dengan menginstalkan flutter dan juga dart didalamnya. Sedangkan untuk emulator 
menggunakan android virtual device dari android studio [8].  
Dari beberapa penelitian yang dilakukan, terlihat bahwa aplikasi yang dibangun 
dengan berbagai macam metode telah memberikan hasil yang sesuai dengan tujuannya. 
Namun, aplikasi android yang dikembangkan, khususnya pada materi belajar 
perbedaan bahasa inggris amerika dan british masih sangat jarang ditemukan. 
Penggunaan metode waterfall dengan pengembanggan aplikasi menggunakan flutter 
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dan software android studio merupakan metode yang baik untuk mengembangkan 
suatu aplikasi berbasis android. Fitur-fitur yang ditawarkan mampu mendukung 
tercapainya suatu aplikasi sesuai dengan rancangan sistem. Sehingga kinerja dan fungsi 
pada aplikasi juga mampu bekerja lebih baik dari segi performa dan tampilan. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian penjelasan dari latar belakang penelitian, maka terdapat 
suatu rumusan masalah yaitu bagaimana menciptakan suatu aplikasi mobile sebagai 
media belajar berbasis android yang dapat meningkatkan pemahaman seseorang 
tentang perbedaan penggunaan antara bahasa inggris versi amerika dan british.  
1.3  Tujuan Penelitian 
Penelitian bertujuan untuk menciptakan suatu media belajar yang berbasis 
multimedia smartphone android yang spesifik membahas perbedaan bahasa inggris 
amerika dan british agar dapat memotivasi pengguna dalam meningkatkan 
pengetahuan bahasa asing. Sehingga diharapkan user dapat memiliki kemampuan 
bahasa inggris yang lebih baik dan tepat penggunaanya.  
1.4  Batasan Masalah 
Penentuan batasan-batasan masalah pada penelitian ini agar lebih terarah adalah 
sebagai berikut : 
1. Aplikasi belajar bahasa inggris ini dirancang dengan berbasis Android.  
2. Menggunakan metode waterfall model dalam merancang aplikasi. 
3. Penelitian ini hanya membahas perbedaan bahasa inggris yang spesifik 
mengenai vocabulary, part of time, slang dan game. 
4. Aplikasi yang dirancang merupakan aplikasi yang berbasis offline.  
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1.5  Metodologi 
 Metode yang diaplikasikan dalam membangun aplikasi dan juga menjawab 
rumusan masalah penelitian adalah : 
1.5.1 Analisa Kebutuhan 
Tahapan pertama ini merupakan analisa kebutuhan untuk mengetahui informasi 
yang dibutuhkan pengguna dalam suatu perangkat lunak. Pada tahap ini juga dilakukan 
proses pemantapan pada tujuan dan batasan masalah. Sehingga informasi yang 
didapatkan, kemudian dapat diolah dan diproses dalam mengembangkan suatu aplikasi. 
Pengumpulan informasi dilakukan dengan melakukan wawancara dan studi literatur. 
Selain itu itu juga akan ditentukan kebutuhan peralatan yang akan digunakan dalam 
mengembangkan aplikasi. 
1.5.2 Desain Sistem  
 Setelah mendapatkan informasi mengenai Analisa kebutuhan, selanjutnya akan 
dilakukan desain sistem pada aplikasi. Tujuan dari tahap ini adalah  untuk memberikan 
gambaran tentang bentuk tampilan pada aplikasi dan juga melakukan penyesuaian 
antara data materi dan kebutuhan pada setiap bagian tampilan aplikasi. 
1.5.3 Implementasi 
 Proses implementasi merupakan tahapan dalam membangun aplikasi dengan 
memasukan kode program pada setiap modul kebutuhan yang telah dirancang 
sebelumnya. Tahap ini juga dilakukan uji coba setiap modul yang dibangun, agar sesuai 
dengan kriteria yang diinginkan. 
1.5.4 Uji Coba Aplikasi  
 Setelah semua modul telah diuji coba pada saat implementasi, Langkah 
berikutnya adalah menguji keseluruhan fungsi pada aplikasi. Hal ini bertujuan untuk 
mengetahui apakah ada kesalahan dalam kegagalan pada sistem. 
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1.5.5 Pemeliharaan 
 Pada tahap terakhir yaitu melakukan pemeliharaan atau maintenance terhadap 
perangkat lunak aplikasi. Hal ini dilakukan untuk memperbaiki jika ada kesalahan 
ataupun penambahan terhadap sistem. 
1.6  Sistematika Penulisan 
Tahapan penulisan laporan pada penelitian ini terbagi kedalam 5 bab yang 
dijelaskan sebagai berikut  : 
BAB I  : PENDAHULUAN 
 Pada bab pertama adalah pendahuluan laporan yang membahas 
beberapa hal yakni latar belakang penelitian, penentuan rumusan 
masalah, tujuan dan metodologi penelitian, serta sistematika 
penulisan. 
BAB II : LANDASAN TEORI 
 Bab kedua merupakan landasan teori-teori yang dijadikan sebagai 
rujukan Pustaka dalam penelitian ini. Serta membahas definisi dan 
komponen penyusunan tugas akhir 
BAB III  : METODOLOGI PENELITIAN  
Bab ketiga  adalah metodologi penelitian yang berupa analisa masalah, 
analisa kebutuhan aplikasi, tahapan desain alur & sistem, dan juga 
perancangan antarmuka aplikasi. 
 BAB IV  : HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab keempat merupakan penjelasan hasil capaian beserta pembahasan 
setelah aplikasi selesai dibuat. 
BAB V  : PENUTUP 
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 Pada bab terakhir ini berisi tentang kesimpulan atas hasil implementasi 
aplikasi dan juga saran masukan untuk penelitian berikutnya. 
 
 
